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INTISARI 
 
Kecanduan game merupakan hal yang harusnya menjadi perhatian khusus 
karena sudah merupakan sebuah penyakit mental disorder yang sangat merugikan 
generasi muda. Tingkat kecanduan game semakin meningkat karena mewabahnya 
COVID-19, ini dikarenakan setiap aktivitas belajar mengajar dilakukan secara online 
sehingga itensitas penggunaan gadget pada anak semakin meningkat. 
 Dari berbagai penelitian yang telah dilakukan, peneliti berhasil menyimpulkan 
beberapa hal yang menjadi perhatian khusus kenapa seseorang dapat menjadi candu 
terhadap game online. Pembatasan penggunaan aplikasi dengan bantuan apalikasi lain 
merupakan solusi yang peneliti dapatkan dari beberapa sumber yang juga membahas 
hal yang serupa. STAY FOCUSED, ACTION DASH dan QUALITY TIME merupakan 
aplikasi yang membantu dalam membatasi penggunaan aplikasi lain yang memiliki 
intensitas pemakaian diluar batas kewajaran. Dengan bantuan metode PACMAD 
(People At the Center Of Aplications Development) dan juga UEQ (User Experience 
Questioner) peneliti berusaha melihat seberapa baik dampak dari penggunaan ketiga 
aplikasi (STAY FOCUSED, ACTION DASH, QUALITY TIME).  
Hasil dari panelitian ini berupa analisis mengenai apalikasi yang dipakai untuk 
mencegah seorang anak agar tidak menjadi candu terhadap game, selain itu juga ada 
hasil perbandingan ketiga aplikasi yang dianalisis menggunakan metode PACMAD 
dan UEQ serta beberapa aspek penting yang peniliti dapatkan seperti pentingnya 
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pengetahuan orang tua terhadap sebuah aplikasi yang akan dibahas dalam penelitian 
ini. 
Kata Kunci: PACMAD (People At the Centerof Aplications Development), 
Kecanduan Game, UEQ (User Experience Questioner), Mental Disorder, Mobile 
Aplications. 
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ABSTRACT 
 
Game addiction is something that should be of special concern because it is a 
mental disorder that is very detrimental to the younger generation. The level of game 
addiction is increasing due to the COVID-19 outbreak, this is because every teaching 
and learning activity is carried out online so that the intensity of using gadgets in 
children is increasing. 
 From various studies that have been carried out, researchers have concluded 
several things that are of particular concern why someone can become addicted to 
online games. Restricting the use of applications with the help of other applications is 
a solution that researchers got from several sources who also discussed the same thing. 
STAY FOCUSED, ACTION DASH, and QUALITY TIME are applications that help in 
limiting the use of other applications that have usage intensity beyond the normal limit. 
With the help of the PACMAD method and also the UEQ, the researchers tried to see 
how well the impact of using the three applications (STAY FOCUSED, ACTION DASH, 
QUALITY TIME). 
The results of this research are in the form of an analysis of the applications 
used to prevent a child from becoming addicted to games, besides that there are also 
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results of the comparison of the three applications analyzed using the PACMAD and 
UEQ methods as well as several important aspects that the researchers found, such as 
the importance of parental knowledge of a game. applications that will be discussed in 
this study.. 
Keywords: PACMAD (People At the Centerof Aplications Development), Kecanduan 
Game, UEQ (User Experience Questioner), Mental Disorder, Mobile Aplications. 
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